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Aktivitas dan proses pembelajaran TIK siswa kelas X IPA-A SMA Kristen 
1 Kupang masih rendah. Hal itu disebabkan oleh minimnya pemanfaatan media 
dalam pembelajaran. Oleh karena itu, perlu dilakukan upaya perbaikan dalam 
pembelajaran TIK, salah satunya dengan menggunakan media pembelajaran video 
tutorial dalam proses pembelajaran. Penelitian ini bertujuan untuk meningkatkan 
pemahaman aktivitas belajar siswa sehingga berdampak pada peningkatan 
pemahaman  belajar TIK siswa kelas X IPA-A SMA Kristen 1 Kupang  melalui 
penggunaan media video tutorial dalam pembelajaran. 









 Anjelito Lebre 2019,Penerapan Study Base On Computer Model Tutorial [In] 
SMA Christian 1 Mussel.  
Counsellor. Yonly A. Benufinit, S.Kom., M.T and of Diana Fallo,S.Kom.,M.T  
 
 
  Activity and process study of TIK class student of X IPA-A SMA Christian 
1 Mussel still lower. That thing is because of its minim of exploiting of media in 
study. Therefore, require to  to strive repair in study of TIK, one of them by using 
media study of video of tutorial in course of study. This research aim to to 
increase the understanding of activity learn student so that affect at make-up of 
understanding learn TIK class student of X IPA-A SMA Christian 1 Mussel 
[pass/through] usage of video media of tutorial in study. 
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A. Latar Belakang  
Perkembangan masyarakat dunia pada umumnya dan masyarakat 
Indonesia pada khususnya seolah tidak dapat dihentikan lagi dengan 
adanya kemajuan teknologi di era modern saat ini. Tahapan ini merupakan 
kelanjutan dari masyarakat modern. Dalam artian masyarakat yang 
kehidupannya dekat dengan segala perkembangan teknologi yang 
kemudian berimbas pada perubahan karakter berpikir masyarakat disegala 
bidang. Dan kini pekerjaan manusia tidak hanya dikerjakan oleh manusia 
dalam keseluruhannya.Melainkan pemanfaatan teknologi mesinatau robot 
yang sengaja diciptakan manusia untuk mempermudah suatu pekerjaan. 
Seiring berjalannya waktu terus berkembangteknologitidak dapat 
dipisahkan lagi dari kehidupan masyarakat modern saat ini, semua itu 
dikarenakan sangat membantu dalam produktivitas pekerjaan baik itu 
dunia, perkantoran,perusahaan dan dibidang bisnis,dan inovasi yang ada 
semakin marak pemanfaatannya dikalangan masyarakat, maka  pendidikan 
merupakan salah satu  aspek yang perlu diaplikasikan dengan adanya 
teknologi. 
Peraturan pemerintah dalam (UU) No. 20 Tahun 2003, tentang 
sistem pendidikan Nasional, pasal 45 ayat 1 menyatakan, setiap satuan 
pendidikan formal dan nonformal menyediakan sarana dan prasarana yang 
memenuhi  keperluan pendidikan sesuai dengan intelektual, sosial, 





Peran pendidikan adalah  menciptakan sumber daya manusia 
(SDM) yang unggul dalamupaya meningkatkan kualitas mutu pendidikan 
secara nasional dan internasional dalam upaya menghadapi persaingan era 
global. Pendidikan merupakan serangkaian proses belajar-mengajar yang 
didalamnya terjadi interaksi langsung antara guru dan siswa, dengan 
demikian tidak dapat dipungkiri bahwa keberhasilan suatu lembaga 
pendidikan tidak terlepas dari peran guru dan siswa.Seorang guru harus 
pandai mengkolaborasikan antara pembelajaran konvensional dan 
teknologi untuk menjadikan pembelajaran yang baik.Media pembelajaran 
masa kini merupakan suatu kebutuhan yang tidak terlewatkan lagi. Namun 
tidak semua jenis media yang tersedia dapat di manfaatkan untuk 
keperluan pembelajaran, karena belum tentu sesuai dengan rancangan 
pembelajaran yang disusun oleh guru, salah satunya pada mata pelajaran 
Teknologi Informasi Dan Komunikasi (TIK)  jaringan dasar. 
Pembelajaran TIKjaringan dasarmembutuhkan pemahaman yang 
lebih mendalam dalam melaksanakan pengenalan komponen jaringan 
dasar. Untuk menunjang hal tersebut, perlu adanya media pembelajaran 
yang dapat membantu dalam proses pembelajaran yang dapat membantu 
dalam penyampaian informasi. Menampilkan langkah kerja dan 
pengenalan alat dalam bentuk video tutorial sangatlah membantu dalam 
penyampaian informasi terkait materi jaringan dasar. 
Berdasarkan observasi peneliti di SMA Kristen 1 Kupang ketika 
melaksanakan Praktek Pengenalan Lapangan (PPL),proses pembelajaran 





pelajaran belum memanfaatkan media pembelajaran yang seharusnya 
diaplikasikandalam proses pembelajaran, guru yang mengasuh mata 
pelajaran TIK  bukanlah seorang guru yang dasarnya adalah guru TIK 
melainkan seorang Guru Kimia. Guru sebagaipelaku pembelajaran harus 
tahu persoalan tentang bagaimana memberikan materi pembelajaran 
kepada siswa agar dengan mudah dapat dimengerti siswa. Namun materi 
yang diajarkan belum dapat dipahami oleh siswa maka dampaknya adalah 
pemahaman dalam pengembangan mutu siswa masih jauh dari tujuan 
pembelajaran yang diinginkan. Hal ini dikarenakan proses pembelajaran di 
SMAKristen 1Kupang. Pembelajaran masih bersifat teori dan mengunakan 
papan tulis dan buku acuan yang digunakan oleh guru pada mata pelajaran 
TIK jaringan dasardan materi penyampaianyan masih bersifat ceramah.  
Persoalan yang terjadi di SMA Kristen 1 Kupang. Guru patut 
mengatasi persoalan dengan inovasi teknologi yang terus berkembang 
lewat perantara media yang ada untuk pembelajaran yang kreatif dan 
mudah dipahami oleh siswasalah satu pengembangan media pembelajaran 
saat ini terus berkembang adalah video tutorial berbasis multimedia. 
Video tutorialberbasis multimedia mampu menarik perhatian 
meningkatkan minat siswa untuk belajarlebih informatif, mudah dipahami 
dan dapat digunakan untuk kelas banyak pada mata pelajaran Jaringan 
Dasar. Video tutorial dapat menjadi media pembelajaran berbasis E-
learning sehingga siswa dapat belajar secara mandiri dan lebih leluasa 
menuangkan kreatifitas, hal ini dapat mengoptimalkan proses 





Pembelajaran Video tutorial berbasis multimediaberbantuan 
aplikasi Cisco Packet Tracer dan Stykz, bertujuan membuat bahan ajar 
yang bersifat Video tutorial sehingga siswa dapat mempelajari ulang 
materi yang disampaikan guru, dengan demikian pemahaman dan mutu 
siswa dapat tercapai, Pengunaan multimedia pembelajaran berdampak 
positif dalam membangun pembelajaran yang bermakna karena siswa akan 
lebih menghayati keseluruhan proses belajar mengajar dengan hadirnya 
Video tutorial 
Pernyataan di atas menjelaskan bahwa siswa lebih mudah 
memahami penjelasan atau informasi  yang bersifat  gambar, dan 
video.Penggunaan media pembelajaran teknologi dan informasi dalam 
dunia pendidikan sangatlah mudah dalam proses pembelajaran. 
Pembelajaran Video tutorial bertujuan untuk membantu guru dalam 
menyampaikan isi materi yang disampaikan dapat lebih memberikan 
pemahaman kepada siswa dan antusias siswa meningkat dalam proses 
pembelajaran. 
Berdasarkan beberapa permasalahan di atas, peneliti ingin 
melakukan penelitian berjudul “Penerapan Pembelajaran Berbasis 






B. Rumusan Masalah 
1. Bagaimana proses pembuatan media pembelajaran berbasis komputer 
model tutorial mata pelajaran Jaringan Dasar ? 
2. Bagaimana penerapan media pembelajaran berbasis komputer model 
tutorial jaringan dasar ? 
 
C. Batasan Masalah 
Berdasarkan deskripsi latar belakang dan rumusan masalah diatas 
maka peneliti memfokuskan permasalahan pada : 
1. Penerapan mediapembelajaran berbasis komputer model tutorial ini 
sebagai media pembelajaran pada mata pelajaran Teknologi Informasi 
dan Komunikasi (TIK) Jaringan Dasar. 
2. Penelitian ini akan diterapkan pada siswa kelas X IPA-A. 
 
D. Tujuan Penelitian 
Berdasarkan rumusan masalah diatas maka tujuan penelitian ini adalah : 
1. Untuk menghasilkan media pembelajaran berbasis komputer model 
tutorial sebagai media pembelajaran mengunakan aplikasi Cisco 
Packet Tracer dan Stykz. 
2. Untuk mengetahui dan memahami penerapan pembelajaran berbasis 








E. Spesifikasi Produk yang Akan Dibuat 
Adapun spesifikasi produk yang akan dibuat dalam penelitian ini adalah 
sebagai berikut : 
1. Pembuatan media pembelajaran berbasis komputer model tutorial ini 
mengunakan aplikasi Cisco Packet Tracer dan Stykz 
2. Materi dalam media ini adalah pembelajaran jaringan dasar pada siswa 
SMA Kristen 1 Kupang kelas X IPA-A  
3. Pembelajaran komputer model tutorial ini ditekankan pada jaringan 
dasar  dengan adanya Video animasi yang menggambarkan materi 
pada dunia nyata (real world), sehingga diharapkan siswa tidak lagi 
menghafal materi namun lebih pada memahami materi. 
 
F. Manfaat Penelitian 
1. Manfaat Teoritis 
Penelitian ini akan mampu memperbanyak konsep ilmu atau teori 
pembelajaran menggunakan media pembelajaran berbasis komputer 
model tutorial yang belum pernah digunakan sebelumnya.  
2. Manfaat Praktis  
a) Bagi Peneliti 
Dapat menemukan media pembelajaran yang tepat diterapkan dalam 
proses pembelajaran mengunakan video tutorial, membiasakan diri 
untuk berpikir ilmiah dalam menemukan kebenaran dan dapat 
menambah pengalaman mengajar dengan menggunakan berbagai 





b) Bagi Siswa  
Dapat memotivasi dan memudahkan siswa dalam pembelajaran, 
sehingga kemampuan dasar siswa dapat memahami dalam proses 
pembelajaran. 
c) Bagi Guru  
Memberikan informasi bagi guru dalam penggunaan media teknologi 
sebagai media pembelajaran komputer model tutorial dan dapat 
mengetahui kelebihan penggunaan media pembelajaran komputer 









A. Landasan Teori 
1. Media Pembelajaran 
Menurut Tejo Nurseto (2011:34) media pembelajaran adalah 
wahana penyalur pesan dan informasi belajar. Teori yang diungkapkan  
oleh pakar Nurseto menjelaskan bahwa media pembelajaran sebagai 
wahana penyalur pesan dan informasi belajar dalam proses 
pembelajaran dalam hal ini adalah kegiatan dalam memanfaatkan alat 
pembelajaran untuk menampilkan segala hal yang berkaitan dengan 
gambar, teks, video, audio dalam menyampaikan sebuah makna 
pembelajaran. 
2. Video Tutorial 
Menurut Rusman (2012), tutorial didefinisikan sebagai bentuk 
pembelajaran sebagai pembelajaran kusus dengan pembimbingan 
terkualifikasi, penggunaan micro komputer untuk tutorial 
pembelajaran. Tutorial dengan metode alternatif  diantaranya bacaan, 
demonstrasi, penemuan bacaanatau pengalaman yang membutuhkan 
respon secara verbal dan tulisan serta adanya ujian.  
Menurut Aria Pramudito (2013), media video pembelajaran 
adalah media yang menyajikan audio dan visual yang berisi pesan-
pesan pembelajaran baik yang berisi konsep, prinsip, prosedur, teori 






Jadi video tutorial adalah rangkaian gambar hidup yang 
ditayangkan oleh seorang pengajar yang berisi pesan-pesan 
pembelajaran untuk membantu pemahaman terhadap suatu materi 
pembelajaran sebagai bimbingan atau bahan pengajaran tambahan 
kepada sekelompok kecil peserta didik. 
Menurut Dede Indra Komara (2017),mengemukakan bahwa, 
“keunggulanprogram tutorial adalah kemampuannyauntukmenyajikan 
informasi dalam bentukbercabang (branches), sehinggamemungkinkan 
memberikan kebebasan bagisiswa untuk mempelajari bahan ajar 
yanglebih disukai terlebih dahulu.” 
Video bersifat interaktif tutorial membimbing peserta didik untuk 
memahami sebuah materi melalui visualisasi. Peserta didik dapat 
secara interaktif mengikuti kegiatan praktik sesuai dengan yang 
diajarkan dalam video. Oleh karena itu sedikit banyak video 
merupakan salah satu alternatif dalam mengatasi kemerosotan 
pelajaran dan pembelajaran. 
3. Karakteristik Video 
Menurut Aria Pramudito (2013), mengatakan video sebagai salah 
satu sarana yang dirancanguntuk memproduksi gambar realistik dari 
dunia di sekitar kita,kita cenderung lupa bahwa atribut mendasar dari 






a) Rekayasa Waktu 
Video memungkinkan kita untuk meningkatkan ataumengurangi 
waktu yang dibutuhkan untuk mengamati sebuahkejadian. Misal, 
mungkin butuh waktu yang sangat lama bagipara siswa untuk 
sebenar-benarnya mengamati pembangunanjalan tol, tetapi 
menyunting video dengan cermat dariberbagai kegiatan berbeda-
beda bisa menata ulangpentingnya kejadian tersebut dalam 
beberapa menit saja. 
b) Kompresi Waktu 
Video bisa mengkompresi waktu yang dibutuhkan untukmengamati 
sebuah kejadian. Misal, sebuah bunga bisaterlihat mengembang 
dihadapan mata kita, atau bintangbintang bisa menggores di 
sepanjang langit pada malamhari. Teknik ini dikenal dengan time 
lapse atau selangwaktu. 
c)  Perluasan Waktu 
Waktu juga bisa diperluas dengan video melalui sebuahteknik yang 
disebut slow motion atau gerak lambat.Beberapa kejadian terjadi 
terlalu cepat untuk dilihat.Dengan video kejadian semacam itu 
pada kecepatansangat tinggi dan kemudian memproyeksikan 
gambartersebut pada kecepatan normal, kita bisa mengamati 
apayang sedang terjadi. 
d) Rekayasa Tempat 
Video memungkinkan kita untuk melihat fenomenabaik dalam 





sangat dekat atau jarak yang sangat jauh. Siswabisa melihat bumi 
dari pesawat ulang alik (pandanganmakro). Di titik ekstrem 
lainnya, mereka bisa melihatpembelahan sel dalam mikroskop 
(pandangan mikro). 
4. Kelebihan Video Dalam Proses Pembelajaran 
Menurut Aria Pramudito (2013), mengatakan video,tersedia untuk 
hampir seluruh jenis topik dan untuk jenispemelajar di seluruh ranah 
pengajaran kognitif, afektif,kemampuan motorik, interpersonal. 
Mereka bisa membawa parapemelajar hampir ke mana saja 
memperluas minat siswamelampaui dinding ruang kelas. Benda-benda 
yang besar untukdibawa kedalam kelas, peristiwa yang berbahaya 
untuk diamatiseperti gerhana matahari. Waktu dan biaya dari 
kunjunganlapangan bisa dihindari. 
a) Ranah Kognitif 
Dalam ranah kognitif, para pelajar mengamati rekaulang dramatis 
dari kejadian bersejarah dan perekaman aktualdari kejadian yang 
lebih belakangan. Warna, suara, dangerakan mampu 
menghidupkan kepribadian. Video bisamembantu buku cetak 
dengan memperlihatkan proses,hubungan, dan teknik. 
b) Ranah Afektif 
Ketika terdapat salah satu unsur dari emosi ataukeinginan untuk 
belajar afektif, video biasanya bekerjadengan baik. Model peran 





potensinya yang besaruntuk dampak emosional, video bisa 
bermanfaat dalammembentuk sikap personal dan sosial. 
c) Ranah Kemampuan Motorik 
Video sangat hebat untuk menampilkan bagaimanasesuatu bekerja. 
Pertunjukan kemampuan motorik bisadengan mudah dilihat 
melalui media ketimbang dalamkehidupan nyata. Jika anda sedang 
mengajar proses tahapdemi tahap, anda bisa menampilkannya 
dalam waktu itu juga,mempercepatnya untuk memberikan sebuah 
tinjauan,ataumelambatkannya untuk menampilkan detail yang 
spesifik. 
d) Ranah Kemampuan Interpersonal 
Ketika siswa sedang belajar kemampuan interpersonal,seperti 
penyelesaian konflik dan hubungan dengan sesamasiswa, mereka 
bisa mengamati orang lain dalam video untukpertunjukannya dan 
dianalisis. Mereka kemudian bisamempraktekannya. 
 
5. Cisco Packet Tracer 
Menurut Siska Indrayani, dkk (2018), Cisco Packet Traceradalah 
suatu software simulator alat-alat jaringan Cisco yang sering 
digunakan sebagai media pembelajaran dan pelatihan, dan juga dalam 
bidang penelitian simulasi jaringan komputer. 
Berdasarkan definisi diatas tersebut dapat dikemukakan disini 
bahwa Cisco Packet Tracer merupakan salah satu aplikasi keluaran 





AcademyProgram (CNAP), sebagai simulator untuk merangkai dan 
sekaligus mengkonfigurasi suatu jaringan. 
 
Gambar 2.1 Menu Pada Aplikasi Cisco Packet Tracer 
 
Cisco Packet Tracer adalah alat yang dirancang oleh Cisco 
System yang memungkinkan pengguna untuk membuat topologi 
jaringan dan meniru modern jaringan komputer. Perangkat lunak ini 
memungkinkan pengguna untuk mensimulasikan konfigurasi Cisco 
Router Dan Swich menggunakan simulasi antarmuka baris perintah. 
Cisco Packet Tracer mengunakan Drag dan Drop antarmuka 
pengguna, yang memungkinkan pengguna untuk menambah dan 
menghapus simulasi perangkat jaringan seperti yang mereka lihat 
cocok. 
6. Animasi 
Menurut Yunita Syahfitri (2011), animasi adalah suatu kegiatan 
menghidupkan, menggerakkan benda mati Suatu benda mati diberikan 
dorongan kekuatan, semangat dan emosi untuk menjadi hidup dan 






Stykz adalah sebuah freeware multi-platform stick-figure program 
animasi. Dibuat dan dikembangkan oleh Sons of ThunderSoftware, Inc. 
Stykz memiliki fitur mereka sendiri yang mempermudah dan fokus 
untuk membuat animasi stick-figure yang simpel dan praktis. 
 
Gambar 2.2 Tampilan Aplikasi Dan Tools Pada Stykz 
 
Berikut adalah fungsi dari Tools-Tools yang ada pada Aplikasi Stykz 
1) Terdapat tool untuk cursor, editor, selector dan line-maker. Tools 
ini digunakan untuk membuat dan mengedit stick figure. 
2) Workstage dimana Stykz kita akan beraksi pada layar tersebut. 
3) Stage Properties yang berfungsi mengatur ukuran, warna 
background dan ukuran node untuk workstage. 
4) Commands Panel dimana tool ini terdapat pilihan seperti “Play” 
yang berfungsi untuk menjalakan animasi yang telah dibuat, Add 
“Stykz Figure” yang berfungsi menambahkan seorang stick figure 
baru, “Add Piv 2 Figure” dimana kita akan menambahkan sebuah 





Animator.“Current Figure” yang berfungsi mengubah stick figure 
yang terpilih dengan pilihan seperti Delete, Edit, Center, Flip, 
Color,Scale, Front, Back. 
5) Controller Panel yang berfungsi sebagai control preview seperti 
Play, Rewind, Loop dan mengatur FPS (Frame Per Second) 
6) Frames Panel yang berfungsi sebagai viewer dan preview animasi 
yang telah dibuat. 
Berdasarkan teori-teori yang telah dikemukakan oleh para ahli diatas 
peneliti simpulkan bahwa proses pembelajaran bila ingin berhasil dan 
dapat dipahami oleh siswa, maka perlu ada penerapan media di setiap 
proses pembelajaran, dan juga ada pelatihan atau praktek  
mengunakanaplikasi simulasi yangdapat membantu proses pembelajaran 
dalam membangun pemahaman siswa. 
B. Penelitian Terdahulu 
Berikut adalah ulasan penelitian terdahulu sebagai berikut : 
Harry Satya Pratama dan Zainal Arifin, Rusman (2017) tentang 
Pengunaan Computer Based Instruction (CBI) Model Tutorial Dengan 
Video Tutorial Untuk Meningkatkan Kemampuan Berpikir Siswa. 
penggunaan media computer based instructionmodel tutorial dengan video 
tutorial untuk meningkatkan kemampuan berpikir kreatif siswa kelas VIII 
di SMP Laboratorium Percontohan UPI Bandung. Dilihat dari perolehan 
hasil rata-rata skor keseluruhan posttest lebih besar dibandingkan hasil 





Based Instructiontutorial dengan video tutorial pada mata pelajaran TIK 
pada pembahasan menggunakan perangkat lunak pengolah kata untuk 
menyajikan informasi. Terdapat perbedaan kemampuan berpikir kreatif 
siswa kelas VIII sebelum dan sesudah menerapkan media computer based 
instructionmodel tutorial dengan video tutorial pada mata pelajaran TIK 
kelas VIII di SMP Laboratorium Percontohan UPI Bandung. 
Media Computer Based Instructionmodel tutorial dengan video 
tutorial lebih efektif dalam meningkatkan kemampuan berpikir kreatif 
siswa, melalui computer based instructionmodel tutorial dengan video 
tutorial menciptakan suasana pembelajaran yang menarik dan 
menyenangkan, karena media tersebut berisi gambar gerak mengenai 
penjelasam suatu materi dan detail suatu proses atau cara-cara tertentu 
serta efek suara yang menarik, sehingga siswa dapat belajar dengan 
mandiri namun tetap dibimbing oleh seorang guru. Oleh karena itu, 
membuktikan bahwa penggunaan media Computer Based 
Instructionmodel tutorial dengan video tutorial dalam meningkatkan 
kemampuan berpikir kreatif siswa di SMP Laboratorium Percontohan UPI 
Bandung. 
Adang Sutarman (2016) Penelitian ini tentang Pemanfaatan 
Pembelajaran Berbasis Komputer Model CD Interaktif  Tutorial Untuk 
Meningkatkan Hasil Belajardiangkat dari permasalahan tentang masih 
rendahnya mutu pendidikan yang tercermin dari rendahnya rata-rata 
prestasi belajar, khususnya siswa Sekolah Menengah Pertama (SMP). 





metode deskriptif, yang menjadi populasi sasaran dalam penelitian ini 
seluruh siswa SMP Negeri Kabupaten Serang, sedangkan populasi 
terjangkaunya adalah seluruh siswa Kelas VII SMP Negeri 1 Pamarayan 
dan SMP Negeri 2 Pamarayan dengan masing-masing sekolah diambil dua 
kelas. Untuk menentukankedua kelompok tersebut dilakukan dengan 
menggunakan teknik purposivesampling. Sampel setiap kelas diambil 
sebanyak 36 siswa. 
Hasil penelitian ini disimpulkan bahwa: (1) Pembelajaran berbasis 
komputer model Tutorial dapat meningkatkan hasil belajar siswa apabila 
diikuti dengan minat yang tinggi dan kemampuan mengoperasikan 
komputer, (2) keberhasilan pembelajaran berbasis komputer model 
Tutorial dalam meningkatkan hasil belajar SMPN 1 Pamarayan dan SMPN 
2 Pamarayan dikarenakan faktor yang mendukung keberhasilan 
pembelajaran berbasis komputer telah terpenuhi dengan baik, baik dari 
segi sarana prasarana, kemampuan guru dan siswa serta waktu yang 
tersedia dalam menggunakan laboratorium komputer. (3) pembelajaran 
berbasis komputer model Tutorial efektif untuk meningkatkan hasil belajar 
siswa apabila faktor penghambat dari pembelajaran berbasis komputer 
model Tutorial tersebut dapat teratasi dengan cara melengkapi sarana 
prasarana, memberikan pelatihan komputer untuk guru serta pengaturan 
jadwal penggunaan laboratorium komputer terorganisir dengan baik. 
Keberhasilan pembelajaran berbasis komputer model Tutorial untuk 
meningkatkan hasil belajar siswa di SMPN 1 Pamarayan dan SMPN 2 





pembelajaran berbasis komputer model Tutorial dapat teratasi dengan 
baik.Implikasinya agar guru dalam menerapkan model pembelajaran 
berbasis komputer hendaknya melalui perencanaan, pelaksanaan dan 
evaluasi. 
Ketang Wiyono (2015) penelitian ini tentang Pengembangan 
Model Pembelajaran Fisika Berbasis VictPada Implementasi Kurikulum 
2013. Produk yang dihasilkan berupa multimedia interaktif model drill, 
tutorial, simulasi dan instructional games. Penelitian ini menggunakan 
metode Development Research model Rowntreedan menggunakan evaluasi 
Tessmer. Instrumen yang digunakan berupa angket pada validasi ahli dan 
evaluasi one to one serta evaluasi small group. Berdasarkan penilaian dari 
ahli, rata-rata total hasil validasi untuk keempat produk yang 
dikembangkan berada pada 86 ≤ HVA ≤ 100. Nilai HVA tersebut 
termasuk dalam kategori sangat valid. Berdasarkan angket yang diisi pada 
saat evaluasi one to one dan evaluasi small group, rata-rata total keempat 
produk berada pada 70 ≤ HEOS ≤ 86 dan dinyatakan praktis. Disimpulkan 
bahwa model pembelajaran fisika berbasis ICTberupa multimedia 
interaktif model drill, tutorial, simulasi dan instructional games pada mata 
pelajaran fisika telah dikembangkan valid dan praktis. 
Berdasarkan penelitian yang dilakukan sebelum-sebelumnya, maka 
penulis dapat menyimpulkan bahwa Pembelajaran dengan menggunakan 
video tutorial dapat dijadikan salah satu alternatif  bagi guru di sekolah 
dalam upaya meningkatkan minat dan kemampuan berpikir kritis siswa, 





C. Kerangka Pemikiran  
 
Proses pembelajaran TIK Jaringan Dasar  di SMA Kristen 1 
Kupang  menggunakan beberapa metode pembelajaran. Berbagai metode 
pembelajaran bertujuan digunakan untuk mencapai tujuan kognitif, afektif, 
dan psikomotor. Siswa dituntut untuk memahami materi tidak sekedar 
menulis maupun mendengarkan namun juga mampu belajar sambil 
bekerja. Oleh karena itu, proses pembelajaran dengan video tutorial 
merupakan metode yang cukup efektif untuk menyampaikan dan 
memberikan contoh serta dapat memvisualisasikan hal yang abstrak 
menjadi konkrit kepada siswa mengenai materi sehingga siswa lebih 
mudah dalam memahami materi. Selain itu, model pembelajaran 
menggunakan video tutorial juga membantu guru dalam hal inovasi 
penyampaian materi pelajaran, sehingga pembelajaran cenderung tidak 
monoton dan siswa tidak jenuh terhadap pembelajaran. Video tutorial juga 
mampu menguatkan pemahaman yang lebih nyata bagi siswa. Dengan 
demikian, apabila pembelajaran melalui video tutorial diterapkan dengan 
baik maka siswa lebih fokus serta mudah dalam belajar serta memiliki 
daya ingat dan pemahaman yang lebih baik. 
















Gambar 2.3 Kerangka Pemikiran 
Pada kerangka pemikiran diatas peneliti pertama-tama melakukan 
perencanaan pembuatan produk video yang akan dibuat, setelah 
peneliti selesai melakukan perencanaan, peneliti masuk pada tahap 
perancangan produk video, pada perancangan ini peneliti 
menyesuaikan video tutorial dengan bahan ajar yang digunaka di 
sekolah yaitu RPP.Setelah selesai melakukan perancangan video, kini 
masuk pada tahap pengujian produk video. pengujian produk video 





tersebut sudah baik dan sesuai dengan bahan ajar yang diterapkan 
disekolah, maka peneliti siap menerapkan produk video di sekolah. 
D. Rancangan Produk 
FlowChart merupakan gambar atau bangun yang memperlihatkan 
urutan dan hubungan antar proses beserta instruksinya. Gambar ini 
dinyatakan dalam bentuk simbol, dengan demikian setiap simbol 
mengambarkan proses tertentu. Sedangkan hubungan antar proses 
digambarkan dengan garis penghubung. 
Berikut adalah FlowChart darirancangan produk media 
pembelajaran model video tutorial : 
PERANCANGAN GAMBAR KELAS









PERANCANGAN ALAT DAN BAHAN
PERANCANGAN MENGHUBUNGAN KOMPUTER CLIENT 
DAN HUB
PERANCANGAN MENGHUBUNGKAN HUB KE SERVER











A. Jenis Penelitian 
Jenis penelitian yang dugunakan adalah penelitian Research and 
Development (R&D). menurut Sugiyono (2016), metode penelitian 
Research and Development (R&D) digunakan untuk menghasilkan suatu 
produk tertentu dan menguji efektifitas produk. 
B. Lokasi  Dan Waktu Penelitian 
1. Lokasi  Penelitian  
Penelitian ini dilaksanakan di SMA Kristen 1 Kupang, Jalan Anggur 
No.10, Kelurahan Naikoten 1 Kecamatan Kota Raja Kota Kupang. 
2. Waktu Penelitian  
Penelitian ini dilakukan pada bulan Maret-Oktobertahun 2019. 
Tabel 3.1 Waktu Dan Jadwal Kegiatan Penelitian 
No Uraian  Mar  Apr  Mei  Jun  Jul  Ags  Sep  Okt  
1 Konsultasi 
proposal 
        
2 Ujian 
proposal 
        
3 Revisi 
proposal 
        
4 Penelitian         












        
8 Revisi 
skripsi 
        
 
 
C. Prosedur Penelitian Dan Pengembangan 
Prosedur penelitian pengembangan ini berisi proses yang dilakukan 
olehpeneliti untuk menghasilkan media pembelajaran berbantuan 
komputer matapelajaran jaringan dasar. FlowChart ini berisi simbol-
simbol yang menunjukan arah alur Video dan data-data yang dimiliki 
program atau produk  sebagai suatu proses yang akan dibuat. 
start
Materi Pembelajaran
Desain Video tutorial 











Pada perancangan video tutorial ini, peneliti menyiapakan materi 
pembelajaran lalu membuat Video tutorial berdasarkan materi 
pembelajaran Jaringan Dasar mengunakan Cisco Packet Treacer dan Stykz 
sehingga terciptanya media pembelajaran Video tutorial untuk 
pembelajaran di SMA Kristen 1 Kupang. 
D. Desain Produk 
Peneliti mengunakan CiscoPacket Treace runtuk merancang Skema  
jaringan dasar, dan untuk membuat produk video mengunakan aplikasi 
Stykz berikut desain Skema yang digambarkan oleh peneliti. 
1. Desain Uji Coba 
 
a) Skema video tutorial ini dirancang mengunakan Cisco Packet 
Treacer. 
 








Gambar 3.4  
Skema Komponen  Perangkat Keras Jaringan Dihubungkan 
 
 
b) Subjek Coba 
Subjek uji coba penelitian ini diterapkan pada siswa SMA Kristen 1 
Kupang pada kelas X IPA-A, dengan jumlah 24 siswa. 
E. Teknik Pengumpulan Data 
1. Dokumentasi 
Teknik dokumentasi adalah mencari data mengenai hal yang 
berupa catatan, transkrip, buku, surat kabar, majalah, dan sebagainya. 
Teknik dokumentasi ini dilakukan untuk menunjang proses penelitian, 
dimana tidak semua hal dapat diketahui. 
2. Wawancara  
Wawancara merupakan tanya jawab lisan antara dua orang atau 
lebih secara langsung untuk mendapatkan data. Dalam penelitian ini 
wawancara digunakan untuk mengadakan komunikasi dengan pihak 
SMA Kristen 1 Kupang terkait : 





Peneliti melakukan ijin di SMA Kristen 1 Kupang untuk menerapkan 
produk Video tutorial jaringan dasar yang telah dibuat. 
2. Guru 
Peneliti menanyakan penerapan Video tutorial yang telah diterapkan  
pada mata pelajaran Jaringan Dasar. 
3. Perwakilan Siswa 
Peneliti menanyakan apakah penerapan video tutorial pada mata 
pelajaran jaringan dasar  dapat dipahami atau tidak. 
 
F. Instrumen Pengumpulan Data 
Instrumen pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian iniadalah 
lembar evaluasi berupa kuesioner.  
1. Kuesioner ini terdapat pernyataanPertimbangan pernyataan dan 
berilah jawaban yang benar-benar cocok dengan pilihan anda. 
2. Berilah tanda checklist ( ) pada kolom sesuai pendapat anda. 
3. Terdapat lima alternatif jawaban, yaitu: 
SS =  Sangat Setuju= 5  S = Setuju= 4 
CS = Cukup Setuju = 3  TS = Tidak Setuju =2 
STS = Sangat Tidak Setuju =1 
Tabel 3.2 Lembar Kuesioner 
No  Pernyataan Jawaban Pilihan 
SS S CS TS STS 
1 Materi yang digunakan dalam 
pembelajaran video tutorial ini sesuai 





dengan pembelajaran jaringan dasar 
komputer. 
2 Menurut pendapat anda apakah anda 
paham dengan media pembelajaran 
video tutorial  ini. 
     
3 Apakah anda aktif dalam pembelajaran 
Tik jaringan dasar mengunakan video 
tutorial. 
     
4 Menurut pendapat anda apakah anda 
paham dengan penjelasan mengenai 
komponen  Hardware  jaringan pada 
video tutorial ini. 
     
5 musik atau latar pada video tutorial  
yang digunakan sudah tepatkah pada 
materi tersebut. 
     
6 Apakah video tutorial ini dapat 
diterima sebagai bahan ajar secara 
pribadi ketika belajar secara mandidri 
dirumah anda. 
     
7 Apakah Pengaruh adanya media 
pembelajaran video tutorial ini menarik 
minat belajar anda. 
     
8 Apakah anda nyaman  belajar dengan 
media pembelajaran video tutorial ini. 
     
9 Apakah anda setuju jika semua mata 
pelajaran TIK itu di buatkan media 
video tutorialnya. 
     
10 Apakah Video tutorial pembelajaran 
jaringan dasar ini mudah digunakan. 







G. Teknik Analisis Data 
 Hasil analisis digunakan untuk menentukan tingkat keefektifan 
produk atau hasil pembuatan media pembelajaran video tutorial dengan 
menggunakan aplikasi cisco packet treacer dan Stykz khususnya pada 
materi konfigurasi jaringan dasar di SMA Kristen 1 Kupang. Data yang 
dihimpun dalam penelitian ini menggunakan kuesioner untuk memberikan 
saran/masukan terhadap produk yang dibuat oleh peneliti. Data yang 




 P = Presentase yang dicari 
 X = Jumlah Jawaban 
 Xi = Jumlah nilai ideal item 
100% = Bilangan Konstan 
Untuk dapat memberikan makna dan pengambilan keputusan pada 
tingkat keefektifan dengan skala tingkat pencapaian sebagai berikut: 
Tabel 3.3 Skala Nilai Pencapaian 
 
Tingkat Pencapaian Kualifikasi Kelayakan 
90-100% Sangat baik, tidak perlu direvisi 
75-89% Baik, tidak perlu direvisi 
65-74% Cukup, Direvisi 
55-64% Kurang, Direvisi 
0-54% Sangat kurang, direvisi 
 






HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 
A. Deskripsi Data 
1. Proses Perancangan  
Penelitian yang dilakukan yaitu jenis deskriptif pendekatan 
kualitatif. Produk yang dihasilkan berupa media pembelajaran video 
tutorial berbantuan aplikasi Stykz yang dapat digunakan sebagai salah 
satu media pembelajaran TIK Jaringan Dasar. 
 
a. Potensi dan masalah 
Potensi yang terdapat dalam penelitian ini adalah potensi 
peserta didik untuk mendapatkan proses pembelajaran yang 
menyenangkan. Oleh karena itu perlu adanya proses pembelajaran 
yang dapat menarik perhatian peserta didik sehingga proses 
pembelajaran mudah dipahami dan dapat meningkatkan 
pemahaman peserta didik dan menarik rasa ingin tahu dari peserta 
didik dengan materi yang disampaikan. Sedangkan permasalahan 
yang terjadi  saat ini yakni kurangnya fasilitas serta pembelajaran 
yang masih sangat terpaku pada guru (Ceramah) sehingga 
kurangnya antusias peserta didik dalam proses pembelajaran TIK  
mata pelajaran Jaringan Dasar. 
Studi lapangan dilakukan dengan melihat langsung 
(Observasi) kegiatan pembelajaran kelas X IPA-A serta melakukan 





IPA-A. Hasil observasi terhadap proses pembelajaran ditemukan 
kurangnya antusias peserta didik dalam proses pembelajaran. 
Selain itu dalam proses pembelajaran guru masih menggunakan 
metode ceramah, ketersediaan laboratorium alat-alat jaringan  
dengan jumlah yang sedikit dan tidak dapat digunakan 
sebagaimana mestinya sehingga dalam proses pembelajaran guru 
hanya menggunakan buku sebagai sumber.  
 
b. Mengumpulkan Informasi  
 Setelah mengetahui permasalahan yang terdapat disekolah 
melalui pengamatan dan wawancara secara langsung dengan guru 
mata pelajaran TIK di SMA Kristen 1 Kupang Kelas X IPA-A. 
Untuk mendukungproses belajar mengajar maka dibutuhkan suatu 
media pembelajaran yang dapat digunakan sebagai alat bantu 
dalam proses pembelajaran agar peserta didik lebih mudah untuk 
memahami materi yang disampaikan serta dapat menarik perhatian 
peserta didik. Media pembelajaran yang digunakan dapat 
disesuaikan dengan kebutuhan peserta didik dalam proses 
pembelajaran TIK mata pelajaran jaringan dasar, maka digunakan 
media pembelajaran video tutorial. 
 
c. Tampilan Video Tutorial  
  Setelah peneliti melakukan Obsevasidalam proses 





terkumpul dapat dijadikan sebagai acuan dalam menampilkan 
produk media pembelajaran video tutorial mengunakan aplikasi 
Stykz.Berikut adalah video tutorialnya. 
1) Tampilan awal ketika media pembelajaran video tutorial diputar 
maka akan muncul menu playdi pemutar video.
 
Gambar 4.1 
Tampilan Menu Paly Video Tutorial 
 
 
2) Gambar berikut menampilkan video akan dimulai dengan kata 
pengantar pembelajaran Konfigurasi Jaringan Dasar. 
 
Gambar 4.2 





3) Gambar ini User berjalan dan menunjukan bahan perangkat keras 
yaitu. komuputer Client yang nantinya akan di konfigurasikan 
dengan komponen lainnya.  
 
Gambar 4.3 
User Mengenalkan Komputer Client. 
 
 
4) Gambar ini User menunjukan Switch yang nantinya akan di 
hubungkan dengan komputer Client dan komputer Server. 
 
Gambar 4.4 





5) Gambar ini User menunjukan komputer Server, yang nantinya 
sebagai pengontrol ketika konfigurasi sudah selesai dikerjakan.
 
Gambar 4.5 
 User Mengenalkan Komputer Server. 
 
6) Gambar ini User menghubungkan semua komponen perangkat 
keras yaitu: Komputer client, switch, kabel UTP dan jenis kabel 
yang digunakan adalah setingan kabel Straight, kabel stright 
berfungsi menghubungakn komponen jaringan yang berbeda, 
Userjuga akan melakukan pengaturan setiap IP komputer Client 







 User Mengatur IP Setiap Komputer  
 
7) Gambar ini user selesai mengatur IP setiap komputer Client dan 
komputer serverdanuser langsung melakukan testing dan testing 
berhasil, testing berhasil dapat dilihat dari warna kabel UTP yang 
berubah warna menjadi (kuning), Maka konfigurasi jaringan telah 
selesai dikonfigurasikan. Maka User dapat mengoperasikanproses 
pengiriman data ke komputer Client, Client pundapat mengirim 
data ke server. 
 
Gambar 4.7 






8) Gambar ini user mengakiri pertemuan pembelajaran jaringan dasar 
bawah konfigurasi jaringan telah selesai dikerjakan dan dapat 
digunakan sebagai media pembelajaran. 
 
Gambar 4.8 
User Selesai Mengkonfigurasi  Jaringan 
 
9) Gambar ini user memberikan pesan singkat bawah semoga 
pembelajaran ini dapat dipahami oleh siswa dan dapat bermanfaat 
dalam pembelajaran mengkonfigurasi Jaringan Dasar. 
 
Gambar 4.9  





10) Gambar ini user mengakiri pertemuan konfigurasi jaringan dasar 
telah selesai. 
 
Gambar 4.10  
User Mengakiri Pertemuan Pembelajaran. 
 
B. Pembahasan Hasil Penelitian Media Pembelajaran Video Tutorial 
Penelitian ini merupakan jenis penelitian deskriptif dengan 
pendekatan kualitatif yang bertujuan untuk menghasilkan produk berupa 
media pembelajaran video tutorial menggunakan aplikasi Stykz. Dari 
pelaksanaan penerapan media pembelajaran video tutorial Jaringan Dasar 
di SMA Kristen 1 Kupang sebagian siswa terlihat lebih nyaman dengan 
penggunaan media video tutorial dikarenakan kegiatan pembelajaran tidak 
lagi terpaku pada guru. Terlihat dengan penggunaan media pembelajaran 
video tutorial mampu meningkatkan aktivitas belajar siswa dikarenakan 
siswa memiliki ruang gerak yang cukup untuk berkreasi dalam 
pembelajaran. Guru pun terlihat merasa terbantu dengan penggunaan 





memberikan pengalaman bagi siswa sehingga gurutak perlu lagi sulit 
menyampaikan gambaran dari materi yang akan di pelajari. 
 
C. Hasil Penilaian Responden Berdasarkan Pembagian Kuesioner 
Pengujian media pembelaran video tutorial jaringan dasar  ini 
dilakukan di SMA Kristen 1 Kupang pada kelas X IPA-A. dalam 
penelitian Penerapan Pembelajaran Berbasis Komputer Model Tutorial ini, 
peneliti menguji kepada siswa kelas X-IPA-A. pengujian dilakukan pada 
tanggal 8 Oktober 2019 di sekolah SMA Kristen 1 Kota Kupang. 
(kuesioner yang telah di isi terlampir). Berdasarkan kuesioner penilaian 
media pembelajaran video tutorial jaringan dasar  yang diberikan kepada 
24 responden. Berikut hasil kuesioner dari 24 responden: 
Tabel 4.1 : Jawaban Peryataan dan Skor Siswa 
 Jawaban  
Siswa SS = 5 S = 4 CS = 3 TS = 2 STS = 1 Skor 
1 7  3  0 0 0 47 
2 4 5 1 0 0 43 
3 7 1 2 0 0 45 
4 7 3 0 0 0 47 
5 6 4 0 0 0 46 
6 8 2 0 0 0 48 
7 6 3 1 0 0 45 
8 6 4 0 0 0 46 
9 6 4 0 0 0 46 
10 5 3 2 0 0 43 





12 7 3 0 0 0 47 
13 5 5 0 0 0 45 
14 2 6 2 0 0 40 
15 8 2 0 0 0 48 
16 4 5 1 0 0 43 
17 6 2 1 1 0 43 
18 0 6 4 0 0 36 
19 3 6 1 0 0 42 
20 2 6 2 0 0 40 
21 3 6 1 0 0 42 
22 2 8 0 0 0 42 
23 5 5 0 0 0 45 
24 6 3 1 0 0 45 
 
Tabel 4.2 :Rata-Rata Hasil Kuesioner 
No Nama Skor Presentase Kategori 
1 Hironimus Leba 47 94 Sangat Baik 
2 Yanti Misa 43 86 Baik 
3 Alvonsius Litbagi 45 90 Sangat Baik 
4 Martinus Nabusa 47 94 Sangat Baik 
5 Lasarus M.Finit 46 92 Sangat Baik 
6 Gaudencius Anunut 48 96 Sangat Baik 
7 Dian Nitbani 45 90 Sangat Baik 
8 Devin Daris 46 92 Sangat Baik 
9 Claudio Bire 46 92 Sangat Baik 
10 Putra Tabela 43 86 Baik  
11 Yosua Bani 46 92 Sangat Baik 
12 Rafael Subang 47 94 Sangat Baik 
13 Oktavia Wassa 45 90 Sangat Baik 
14 Nitron Benu 40 80 Baik 
15 Leonardi Oje 48 96 Sangat Baik 
16 Regina Tae 43 86 Baik 
17 Supandri Plasa 43 86 Baik 
18 Hido Olin 36 72 Cukup 
19 Yesi Bake 42 84 Baik 
20 Gabriel A. Basa 40 80 Baik 





22 Helena Tonu Balla 42 84 Baik 
23 Achsa Riwu 45 90 Sangat Baik 
24 Yuventus Pakani 45 90 Sangat Baik  
 
 
Rata-Rata Total  
 





Berdasarkan hasil perhitungan kuesioner diatas terdapat 3 kategori yaitu 
“Sangat Baik” terdapat 14 responden, “Baik” terdapat 9 responden dan 
“Cukup” terdapat 1 responden dengan rata-rata persentase 88,33% dengan 
demikian maka disimpulkan bahwa video tutorial layak untuk digunakan 
sebagai media alternatif dalam pembelajaran khususnya pada materi 
jaringan dasar. Dengan kelayakan vidiao tutorial tersebut dapat dilihat 
pada kategori penilaian skala pencapaian “BAIK” yaitu 88, 33%. Atau 
dapat juga dilihat pada tabel dibawah sebagai berikut ini.  
Tabel 4.3 Skala Nilai Pencapaian 
Tingkat Pencapaian Kualifikasi Kelayakan 
90-100% Sangat baik, tidak perlu direvisi 
75-89% Baik, tidak perlu direvisi 
65-74% Cukup, Direvisi 
55-64% Kurang, Direvisi 
0-54% Sangat kurang, direvisi 
 
Berdasarkan tabel diatas maka hasil presentse pengujian dengan 
nilai 88,33% masuk dalam kategori “BAIK” dan layak dijadikan media 








KESIMPULAN DAN SARAN 
A. Kesimpulan 
Berdasarkan penelitian yang telah dilaksanakan diSMA Kristen 1 
Kupang, pada bulan Oktober 2019 denganmenerapkan media 
pembelajaran video tutorial sebagai media pembelajaran TIKJaringan 
Dasar. Maka didapatkanbeberapa kesimpulan, diantaranya : 
1) Penggunaan media video tutorial pembelajaran TIK pada kelas 
XIPA-A di SMA Kristen 1 Kupang dapat membantu guru dan siswa 
dalam proses pembelajaran TIK Jaringan Dasar. 
2) Siswa diberikan kebebasan berkreasi dan memahami materi sesuai 
dengan kemampuannya secara mandiri untuk meningkatkan 
pemahaman yang baik dalam pembelajaran. Media pembelajaran 
video tutorial bertujuan untuk meningkatkan aktivitas siswa sehingga 
berdampak pada peningkatan pemahaman. Dengan media 
pembelajaran video tutorial  ini siswa dapat belajar mandiri. Dengan 
penerapan media video tutorial dalam pembelajaran Siswa diberi 
kebebasan untuk memahami materi sesuai dengan kemampuan 







` Berdasarkan hasil penelitian diatas penulis menyarankan untuk 
penelitian pengembagan pembelajaran video tutorial selanjutnya 
sebagai berikut: 
Metode dan pengembangan video tutorial masih banyak kekurangan 
baik itu tampilan pesan-pesan informasi dan materi  yang ditampilkan  
maupun metode yang digunakan.  
Oleh Karena itu penelitian selanjutnya dapat mengembangkan  
pembelajaran video tutorial ini dengan metode  yang berbeda yang 
dapat dikembangakan agar lebih menarik dan pesan-pesan yang 
disampaikan berkualitas dan dapat lebih baik lagi pemebelajaran  
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